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Hi! Sie kennen mich nicht, aber ich liebe Sie! SchlieBlich haben Sie dieses 
Spiel gekauft, das das Ergebnis harter Arbeit, jeder Menge Hingabe und 
unglaublich vieler Uberstunden vor flimmernden Computer-Bildschirmen ist. 
The Dig repräsentiert zwei Jahre Arbeit mit einem Entwicklungs-Team, des- 
sen Größe zwischen einer und, in Spitzenzeiten, bis zu dreißig Personen 
schwankte. Jawoll, das sind eine Menge Leute. Warum? Nun, es ist ein 
umfangreiches Spiel. Es gibt viele zu erforschende Orte und Wagen- 
ladungen voller filmartiger Szenen und Nahaufnahmen. Ich hatte schon 
sehr früh die Entscheidung getroffen, daß dieses Spiel mehr als eine 
Geschichte auf einer fremden Welt sein sollte - es sollte eine Geschichte in 
einer fremden Welt sein. Das bedeutet, daß Sie in diese fremde Umgebung 
mit einbezogen werden sollten, soweit dies überhaupt mit dem aktuellen 
Stand der Technologie möglich ist. Die Welt sollte so vollständig sein, daß 
Sie während des Spiels beginnen, sie zu kennen. Es ist nicht wichtig, ob Sie ` 
sie mögen, hassen oder fürchten; aber Sie sollten sie gut genug kennen, 
um Ihre eigenen unbewußten Entscheidungen darüber zu treffen. Zum Ende 
hin haben wir versucht, jeden einzelnen Aspekt des Spiels so weit wie mög- 
lich hervorzuheben. Das Design von Musik und Soundeffekten übertrifft die. 
üblichen „Lückenfüller“ und ,Aus-der-Schublade-Effekte" um Langen. Die 
komplett digitalen Musikstücke, atmosphäreschaffenden Geräusche und 


Soundeffekte spielen eine wichtige Rolle bei der Erzeugung einer bestimm- en 


ten Stimmung und eines Gefühls für die Umgebung. Wir haben neue SH 
Techniken eingesetzt, um realistischere Bewegungen in unsere ‚Animationen o. 
einzubauen. Außerdem haben w wir eine Rendel thode benutzt, di ZS 


wird, daß er in eine stabilere 
kl Orbitallaufbahn eintritt. | 


duellen, handgemalten Animationsbausteinen zusammengesetzt. Kurz 
gesagt, wo immer wir eine Gelegenheit fanden, die Welt vollstándiger 
erscheinen zu lassen, haben wir das schamlos ausgenutzt. Damit soll mein 
Gerede ein Ende finden, und ich lasse Sie Ihre eigenen Erfahrungen mit The 


Dig machen. 
Se RL Viel Spaß, Sean Clark 


Projektleiter „The Dig“ 


ÜBER THE DIG 


The Dig wurde von Sean Clark geschrieben und entwickelt. Die Idee stammt 
von Steven Spielberg. Der legendäre Regisseur wollte ursprünglich die Idee 
zu einem Film entwickeln, doch die enormen Kosten machten dies unmög- 
lich. Spielberg, selbst ein begeisterter Fan von Computerspielen, sah jedoch 
die Möglichkeit, The Dig als Multimedia Adventure zu produzieren. Mit die- 
ser Idee kam er zu LucasArts. Das Ergebnis ist das Spiel, das Sie nun spie- 
len werden. 


DIE AUSGRABUNG BEGINNT 

Als der Asteroid Attila plötzlich im Orbit des Planeten Erde auftaucht, verur- 
sacht er eine Panik in der Welt der Wissenschaftler. Es scheint, daß Attila 
in seiner Orbitallaufbahn auf einem Sinkflug ist, wodurch er langsam aber 
sicher auf die Erde zusteuert. Die potentielle Einschlagkraft ist groß genug, 
um eine kleine Stadt auszulöschen. Die NASA organisiert schnellstens eine 
Shuttle-Mission, um zwei sorgfäl- 
tig entworfene Nuklear- 
sprengköpfe auf Attila zu plazie- 
ren, Es besteht die Hoffnung, daß 
der Kurs des großen Felsens 

- durch die Explosion so EE 


` Commander Boston Low, in der 
Presse als eee Ver RS 


DIE CREW 
Commander Boston Low 


Ein Mann, der wenig Worte macht. Gewöhnlich ist er 
ein Bilderbuchastronaut, aber er hat die Fähigkeit, aus 
den kniffligsten Situationen mit perfekten Lösungen her- 
vorzugehen. 


Dr. Ludger Brink 


Wissenschaftlicher Berater der Mission, weltbekannter 
Geologe und Archäologe. Brink hat eine unerschöpfliche 
Neugier und neigt dazu, sehr störrisch zu werden, 
wenn man ihm bei seinen Forschungsarbeiten in den 
Weg gerät. 


Maggie Robbins 

Zivile Beobachterin und ausgezeichnetes Mitglied der 
Presse. Ihr ist eine einzigartige Kombination aus 
Beharrlichkeit und Glück zu eigen, wodurch sie exzellen- 
te Reportagen zustande bringt. 


Ken Borden 


- Co-Pilot. Bordens DEE de? in krassem ` — 
Gegensatz zu der von Low: offen, freundlich und humor- 
voll. Er teilt Lows = Hingabe. zur Ge und zur EE 


können. Nachdem Sie ein Objekt 


DAS SPIEL 


Dieses Handbuch soll Ihnen beim Spielen helfen. Wie Sie das Spiel auf 
Ihrem Computer starten, können Sie im Referenzhandbuch nachlesen, das 
Sie in der Verpackung finden. Zu Beginn der Geschichte erreicht der 
Shuttle Atlantis seine Orbitallaufbahn um Attila; die Astronauten verlassen 
daraufhin den Shuttle und beginnen mit ihrer Mission. 

Diese nicht interaktiven Sequenzen werden „Schnittszenen“ genannt - kurze, 
animierte Sequenzen wie Szenen aus einem Film - und können Hinweise 
und Informationen über die Charaktere enthalten. Schnittszenen werden 
außerdem benutzt, um besondere animierte Sequenzen zu zeigen, wie zum 
Beispiel das Entnehmen des Werkzeugs aus dem Shuttle. Solange Sie eine 
Schnittszene sehen, haben Sie keinen Einfluß auf das Geschehen. 

Sobald die Astronauten den Shuttle verlassen haben, erscheint auf dem 
Bildschirm ein Fadenkreuz. Das bedeutet, daß Sie ab jetzt Anweisungen an 
Commander Low geben können. 


WO SIND DIE BEDIENELEMENTE? 


Um Objekte aufzunehmen, müssen Sie lediglich mit der Maus das Faden- 
kreuz (auch „Cursor“ genannt) darüber bewegen und die linke Maustaste 
drücken (wenn Sie einen Macintosh besitzen, dann müssen Sie die Maus- 
taste einmal drücken). Wenn Sie mit diesem Objekt etwas machen können, 
dann erscheint sein Name in der Satz-Zeile (die Worte am unteren Bild- 
rand). Wenn Sie dieses Objekt auch aufnehmen können, wird der Cursor 
durch das Bild des Objektes ersetzt. Sie können das Objekt dann sofort 
benutzen, indem Sie es über ein 
anderes Objekt oder eine Person 
bewegen und die linke Maustaste 
drücken. Eine weitere Möglichkeit 
‘ist das Anklicken eines Objekts 
mit der rechten Maustaste (Mac- 
User müssen hier die [TAB]-Taste 
. benutzen), wodurch Sie das 

Objekt in Ihr Gepäck aufnehmen 


‚benutzt oder in Ihr Gepäck aufge- Bes 
nommen haben, erscheint wieder 


der Cursor auf dem Bildschirm. | Eine typische Konver sationszeile 


e Wenn. Sie mit einer Person spre- e 
chen wollen, kicken Sie diese einfach an, ost EE SE ! 
"erscheinen auf dem Bildschirm. Klicken Sie auf das Symbol, welches das 
Thema darstellt, über das Sie ee möchten. ‚Sobald en alle 

di ; , 


BENUTZEN DES GEPACKS 


Um sich ansehen zu können, was sich alles im Gepäck befindet, müssen 
Sie auf das kleine „i“ in der linken unteren Ecke des Bildschirms klicken oder 
einmal mit der rechten Maustaste klicken ([TAB]-Taste, wenn Sie einen 
Macintosh benutzen). Daraufhin erscheint das Gepäck auf dem Bildschirm. 
Auch hier können Sie ein Objekt, das Sie benutzen wollen, einfach anklicken. 
Der Cursor nimmt wieder die Form des Objekts an. Bewegen Sie das 
Objekt (den Cursor) nun aus dem Gepäckbereich hinaus, damit Sie ihn im 
eigentlichen Spiel benutzen kön- Or E 
nen. Wenn Sie das Objekt nicht 
mehr benötigen, können Sie es mit 
einem einfachen Rechts-Klick 
(Mac-User: [TAB]-Taste) wieder im 
Gepäck verschwinden lassen. Ein 
besonderer Gegenstand im Gepack 
ist die Lupe, die in der linken obe- 
ren Ecke des Gepacks zu sehen 
ist. Damit können Sie sich die 
Objekte im Gepäck etwas genauer Ein typischer Gepäckbildschirm 
ansehen. Klicken Sie die Lupe an 

und sobald der Cursor die Form einer Lupe angenommen hat, können Sie 
damit auf einen beliebigen anderen Gegenstand klicken, um nähere 
Informationen über diesen zu erhalten. Dies ist zum Beispiel bei den gra- 
vierten Stangen sehr nützlich, die Low auf Cocytus findet. 


DAS PEN (PERSÖNLICHES ELEKTRONISCHES NOTIZBUCH) 

Dieser nützliche Gegenstand aus Ihrem Gepäck hat zwei grundlegende 
Funktionen: das „Lunar Lander“-Spiel (die schnelle Zerstreuung zwi- 
schendurch, um Ihre Gedanken von den kniffligen Rätseln zu lösen) und die 
Kommunikationsfunktion. Mit dieser kann Low die anderen Mitglieder der 
Crew kontaktieren, indem er auf Knöpfe drückt, auf denen deren Porträts 
abgebildet sind. Natürlich gibt es nicht immer eine Garantie, daß die ande- 
ren auch anworten... 


FUNKTIONSTASTEN 
SPEICHERN UND LADEN 


Damit Sie den aktuellen Spielstand abspeichern können, benutzen Sie das 
Options-Menü. Drücken Sie hierzu einfach die entsprechende Funktionstaste 
(auf den meisten Computern [F1] oder [F5]). So haben Sie die Möglichkeit, 
den Computer zwischendurch abzuschalten und eine längere Pause einzule- 
gen. Klicken Sie auf das Schaltfeld mit der Beschriftung SPEICHERN/SAVE, 
und geben Sie anschließend im ersten freien Feld (von oben) den Namen 
des Spielstandes ein. Wenn Sie damit fertig sind, müssen Sie nur noch auf 
OK klicken.VWenn Sie das gespeicherte Spiel zu einem anderen Zeitpunkt 
wieder laden wollen, ist die Vorgehensweise sehr ähnlich: Rufen Sie das 
Options-Menü auf und klicken Sie auf LADEN/LOAD. Klicken Sie 
abschließend noch den Namen des gewünschten Spielstandes an. Sie kön- 
nen das Spiel nun an der entsprechenden Stelle fortsetzen. 

In diesem Menü finden Sie außerdem Schieberegler für die Lautstärke von 
Musik, Sprachausgabe und Soundeffekten. Schieben Sie die Regler nach 
rechts, erhöht sich die Lautstärke und umgekehrt. Wenn Ihre Soundkarte 
zusätzlich die Möglichkeit gibt, die Lautstärke zu regulieren, sollten Sie 
sicherstellen, daß die Lautstärke dort nicht auf das Minimum eingestellt 
ist.Mit der Option TEXT ZEIGEN/SHOW TEXT können Sie einstellen, ob 
zusätzlich zur Sprachausgabe auch noch der gesprochene Text auf den 
Bildschirm geschrieben werden soll. Der Schieberegler mit der 
Beschriftung TEXTGESCHWINDIGKEIT/TEXT SPEED legt fest, wie schnell 
der Text wieder verschwinden soll, nachdem er angezeigt wurde. 


ABBRECHEN VON SCHNITTSZENEN 


Sie können Schnittszenen abbrechen, indem Sie die Taste [ESC] oder beide 
Maus- oder Joysticktaste gleichzeitig drücken. 


PAUSE 


Um das Spiel anzuhalten, müssen Sie die Leertaste drücken. Drücken Sie 
sie erneut, um das Spiel wieder fortzusetzen. 


DIALOGE 


Sie können die Textanzeige und ihre Geschwindigkeit mit Hilfe des 
Optionsmenús ([F5]) festlegen. Mit der Tastenkombination [STRG T] 

können Sie einstellen, ob Sie Text und Sprachausgabe, nur Text oder nur 
Sprachausgabe haben wollen. Wenn Sie den Text lesen und einen Satz 
bereits beendet haben, so können Sie sofort den nächsten Satz erscheinen 
lassen, indem Sie die Taste [.] drücken. 


SPIEL BEENDEN 


Um The Dig zu beenden, müssen Sie (auf den meisten Computern) die 
Tastenkombination [ALT X] drücken. Wenn Sie jedoch später noch weiter- 
spielen wollen, so sollten Sie nicht vergessen vorher zu speichern. 


DIE PHILOSOPHIE HINTER UNSEREN SPIELEN 


Wir glauben, daß Sie Spiele kaufen, um unterhalten zu werden, nicht, um 
immer dann einen Schlag auf den Kopf zu erhalten (und auf einen fremden 
Planeten entführt zu werden), wenn Sie etwas falsch gemacht haben. Also 
bringen wir das Spiel auch nicht mit einer Vollbremsung zum Stehen und 
lassen Sie in den Weiten des Raumes davonschweben, nur, weil Sie Ihre 
Nase in eine Sache stecken, die im Spielverlauf neu ist. Ebenso wird es 
Ihnen nicht passieren, versehentlich vom rechten Weg zu geraten oder zu 
sterben, bloß , weil Sie einen scharfen Gegenstand aufgenommen haben. 
Alles, was potentiell gefährlich ist und Ihrer Crew zustößt, SOLL Ihrer Crew 
auch zustoßen. Die Erforschung eines fremden Planeten ist kein Spazier- 
gang durch einen Vergnügungspark. 

Wir glauben, daß Sie es vorziehen, die Geheimnisse eines Spiels durch 
Erforschen und Entdecken zu lösen, nicht durch tausend Tode. Das soll 
natürlich nicht heißen, daß wir die Action und alle Gefahren aus dem Spiel 
entfernt haben. Es ist alles da, aber es ist auch alles Teil des Spielspaßes 
und nicht das Ende davon. 


TASTATURKURZEL = Aktuellen Satz beenden 


= Klicken auf 
die linke 
Maustaste — 
CS = Klicken auf die Wir Normaler 
rechte Maustaste — (Gehen) Cursor 


: | Er Lupen- 
V | E [> d J Pfeiltasten =) (Untersuchen) Cursor 
bewegen bi aña c 
den Cursor a ad lbs sl 
frs | = Speichern/Laden lll 
FS || A D = Kommunikationsmodus 
Ee i El im PEN aufrufen 
(w Isi PEN E | ]| = Gepäckbildschirm 
—-) @in-/ausschalten 
E = Schnittszenen 
Z abbrechen 


EIN PAAR HILFREICHE HINWEISE 


Nehmen Sie alles, was Sie können. Wahrscheinlich werden Ihnen alle die- 
sen seltsamen Dinge an irgendeiner Stelle nützlich sein. Wenn Sie festhän- 
gen und nicht mehr weiterwissen, dann schauen Sie sich alle gefundenen 
Sachen an und überlegen Sie, wie Sie sie (vielleicht zusammen mit einem 
anderen Gegenstand aus dem Gepäck) einsetzen können. Sprechen Sie mit 
allen Leuten, die Sie treffen (wie zum Beispiel Ihre Crew-Mitglieder) und ver- 
suchen Sie Hinweise von ihnen zu bekommen. Denken Sie über die Orte 
nach, an denen Sie waren und denken Sie über die Dinge nach, die Sie 
gesehen haben. Es besteht eine gewisse Chance, daß Sie einen 
Zusammenhang herausfinden, der Sie wieder weiterführt. 
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TECHNISCHER KUN- 
DENDIENST 


Sollten Sie technische 
Probleme mit THE DIG 
haben (Installation, Sound 
oder ähnliches), wenden 
Sie sich bitte an unseren 


technischen Kundendienst. 
Telefon: O 21 31 - 96 51 10 
(montags bis freitags 8.00- 
“418.00 Uhr). ©. 


HOTLINE 


Fur Ihre Fragen zum 
Spielablauf steht unsere 
Hotline zur Verfügung: 
montags, mittwochs und 
freitags von 15.00 - 18.00 
Uhr. 

Telefon: O 21 31 - 96 51 11. 
Bitte haben Sie etwas 
Geduld. 


E-MAIL ODER MODEM 


Wenn Sie im Besitz eines 
Modems sind, können Sie 
Ihre Anfrage auch an unsere 
Mailbox schicken. 

Die Nummer ist 

0 21 31 - 96 52 22. 

Sie können uns natürlich 
auch eine E-mail schicken. 
Unser Internet-Account 
lautet: 

support@softgold. com 


BESTELLSERVICE 


Sie interessieren sich für 
weitere Spiele aus unserer 
Produktpalette oder möch- 
ten gerne einen Katalog 
bestellen? Wenden Sie sich 
direkt telefonisch an unse- 
ren Bestellservice. Sie 
erreichen unseren 
Bestellservice montags bis 
freitags von 8.00 bis 
15.00 Uhr unter der 
Telefonnummer 

0 2131 - 96 51 13. 
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